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ٓ َاْَزلْنَاُه قُْراٰ اِ  نَ ً َعَرِبيا لََعلُمكْ تَْعِقلُوْ ن  
Sesungguhnya Kami menurunkannya berupa Qur’an berbahasa Arab, 
agar kamu mengerti. 
(QS. Yusuf ayat 2) 1
 
%َك ْاَالْكَرمُ   ِاْقَر() َوَرب
Bacalah, dan Tuhanmulah yang Mahamulia. 
(QS. Al-‘Alaq ayat 3) 2  
                                                                 
1 Al-Qur’an dan Terjemah Indonesia, (Kudus : Menara Kudus, 2006), hlm.  235. 
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Qira’ah di MAN 4 Bantul Tahun Ajaran 2018/2019. Skripsi. 
Yogyakarta : Jurusan Pendidikan Bahasa Arab Fakultas Ilmu Tarbiyah 
dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2019. 
Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Mengembangkan media 
pembelajaran berbasis board game  untuk meningkatkan mahāratu al-
qira’ah. (2) Mengetahui berpengaruh atau tidaknya media 
pembelajaran berbasis board game “Punokawan” terhadap peningkatan 
mahāratu al-qira’ah. 
Penelitian ini merupakan penelitian RnD (Research and 
Development). Prosedur pengembangan produk terdiri dari 10 tahapan, 
yakni penentuan potensi dan masalah, pengumpulan data, esain 
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, 
uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. Subjek 
penelitian terdiri dari 5 siswa pada uji coba terbatas dan 28 siswa pada 
uji coba luas. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
angket dan tes. Intrumen angket digunakan dalam validasi dengan 
menggunakan skala ikert 4. Sedangkan instrumen tes digunakan untuk 
melihat pengaruh media terhadap peningkatan mahāratu al-qira’ah 
siswa. Teknik analisis data menggunakan gabungan teknik kualitatif 
dan kuantitatif. 
Adapun hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa : (1) produk 
media pembelajaran berbasis board game “Punokawan” berhasil 
dikembangkan dengan hasil validasi kategori B (baik) dengan 
prosentase dari ahli materi 69% dan ahli media 72%. ( ) Produk media 
pembelajaran berbasis board game “Punokawan” berdasarkan uji 
wilcoxon mencapai  nilai signifikansi 0,003 sehingga dapat ditarik 
kesimpulan bahwa media ini mampu meningkatkan mahāratu al-
qira’ah siswa. 
Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Board Game 






 "Punokawan"التعلم بلعب اللوح  وسائل. تطوير ١٥٤٢٠١١٧إلسا فيال،   
تول يف العام الدراسى بن ٤لز3دة مهارة القراءة يف املدرسة الثانوية  اإلسالمية احلكومية 
. البحث : يوكياكرC: قسم تعليم اللغة العربية ، كلية الرتبية وتدريب املعلمني، ٢٠١٩/٢٠١٨
  .٢٠١٩جامعة سون كليجاكا اإلسالمية احلكومية، 
) تطوير وسائل  التعلم بلعب اللوح لز3دة مهارة القراءة. ١يهدف هذا البحث إىل: (
  "  لز3دة مهارة القراءة.Punokawanاللوح " Sلعبلم ) معرفة Rثري وسائل التع٢(
مراحل  وهي حتديد اإلمكات واملشكالت  ١٠. تستخدم  هذا البحث والتطويرات
ومجع البيات وتصميم املنتجات وتصيح التصميمات وحتسني التصميمات وجماربة املنتجات 
 ٥تاج الضخم. موضوع البحث من وحتسني املنتجات وجماربة الإلستخدامات وحتسني املنتجات وتن
طالب يف التجربة الواسعة. أدوات البحث يف هذا البحث هي  ٢٨طالب يف جتربة حمدودة و 
Skala Likert)صيح اإلستبيان ليكرت الرابع االختبارات. أدوات االستبيان يف تاالستبيات و 
لقراءة الطالب. تستخدم . و يستخدم أدوات االختبار ملعرفة Rثري الوسائل لز3دة مهارة ا(4
  التحليل البيات Sلنوعية والكمية.
التعلم بلعب اللوح  وسائلتطوير  ء) إنتها١و نتيجة هذا البحث تدل على: (
"Punokawan " الفئة بنجاح مع نتائج التحقق منB و  ٪ ٦٩) بنسبة من أهل املادة (جيد
" اختبار Punokawanوح "التعلم بلعب الل وسائل) من بناء ٢من أهل الوسيلة. ( ٪٧٢
Wilcoxon  حىت ميكن االستنتاج أن هذا وسائل زيدة مهارة القراءة. ٠٫٠٠٣تبلغ درجة األمهية 
  





PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 
Pedoman Transliterasi Arab-Latin ini merujuk pada keputusan 
bersama (SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan R.I. Nomor : 158 Tahun 1987 dan Nomor : 0543b/U/1987. 
A. Konsonan Tunggal 
Huruf 
Arab 






 Bā B Be ب
 Tā T Te ت
 Ṡā’ Ṡ Es titik di atas ث
 Jim J Je ج
 Hā’ Ḥ Ha titik di bawah ح
 Khā’ Kh Ka dan ha خ
 Dal D De د
 Zal Ż Zet titik di atas ذ
 Rā R Er ر
 Zai Z Zet ز
 Sīn S Es س
 Syīn Sy Es dan ye ش
 Ṣād Ṣ Es titik di bawah ص
 Dād Ḍ De titik di bawah ض
 Tā Ṭ Te titik di bawah ط
 Zā’ Ẓ Zet titik di bawah ظ
 …‘... Ayn‘ ع
Koma terbalik  
(di atas) 
 Gayn G Ge غ
 Fā’ F Ef ف
 Qāf Q Qi ق
 Kāf K Ka ك
 Lām L El ل
 Mīm M Em م
 Nūn N En ن
 Waw W We و
 Hā’ H Ha ه
 Hamzah …’… Apostrof ء




B. Konsonan Rangkap (Syaddah) 
Konsonan rangkap, termasuk tanda syaddah, ditulis rangkap, 
contoh : 
ة ِدي  ditulis  aḥmadiyyah َاْمحَ
C. Ta’ Marbutah 
Transliterasi untuk Ta’ marbutah ada dua macam yaitu : 
1. Bila dimatikan, ditulis h : 
Contoh : ()ھ  ditulis  hibah 
(+,-  ditulis  jizyah 
(ketentuan ini tidak diperlukan terhadap kata-kata Ar b yang 
sudah terserap ke dalam bahasa Indonesia seperti zaka , shalat 
dan sebagainya, kecuali dikehendaki lafal aslinya). 
2. Bila dihidupkan karena berangkaian dengan kata lain, ditulis t : 
Contoh : (./0 هللا   ditulis ni‘matullah 
 ditulis zakatul-fitri ز78ة ا2345
D. Vokal Pendek 
 َ◌ (Fathah) ditulis a contoh  2ََب<َ ditulis ḍaraba 
 ِ◌ (kasrah) ditulis i contoh    َ?@َِA ditulis fahima 
 ُ◌ (dhamah) ditulis u contoh   CَِD8ُ ditulis kutiba 
 
E. Vokal Panjang 
1. Fathah + Alif, ditulis ā (garis di atas) 
(EF7ھ- ditulis jāhiliyyah 
2. Fathah + alif maqṣūr, ditulis ā (garis di atas) 
H/I+ ditulis yas’ā 
3. Kasrah + ya mati, ditulis ī (garis di atas) 
JEKL ditulis majīd 
4. Dhamah + waw mati, ditulis ū (dengan garis di atas) 
 2A  ditulis furūḍوض
xv 
F. Vokal Rangkap 
1. Fathah + yā mati, ditulis ai
?MNEO ditulis bainakum
2. Fathah + waw mati, ditulis au
PQ ditulis qaulل
G. Vokal-vokal Pendek berurutan dalam satu kata, dipisah 
dengan apostrof 
?D0Rا ditulis a‘antum 
 ditulis u’iddat اJSت
 2MU VW5 ditulis la‘in syakartumت? 
H. Kata sandang Alif + Lam 
1. Bila diikuti huruf qamariyah ditulis al-
ditulis al-Qurān ا2X5ان
ditulis al-Qiyās ا7EX5س
2. Bila diikuti huruf syamsiyyah, ditulis dengan menggandengkan






  هللا ا	 ا
احلد ? رب العاملني والصالة والسالم /ىل ارشف ا7ٔن45اء واملرسلني و /ىل 
 .(Gٓ وحصبه ٔ(مجعني اّما بعد
Puji syukur ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan 
rahmat  dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan 
penulisan skripsi ini. Shalawat serta salam juga semoga terlimpahkan 
kepada  nabi Muhammad SAW, yang kita nantikan syafa’atnya di hari 
akhir. 
Penulis menyadari sepenuhnya bahwa penelitian dan penulisan 
skripsi ini dapat terselesaikan berkat bantuan dan dukungan dari banyak 
pihak, baik dukungan materil maupun moril, baik secara langsung 
maupun tidak langsung. Tidak ada balasan yang mampu membalas 
kebaikan yang diberikan hanya doa jazakumullah ahsanal jaza’ semoga 
Allah senantiasa memberikan balasan dengan sebaik-baik balasan. Pada 
kesempatan yang tepat ini penulis ingin menyampaikan ucapan 
terimakasih dan penghargaan sebesar-besarnya kepada : 
1. Bapak Dr. Ahmad Arifi, M.Ag., selaku Dekan Fakultas Ilmu
Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.
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xvii 
4. Bapak Drs. Dudung Hamdun., M.S.I. selaku Dosen Pembimbing
yang telah meluangkan waktu dan bimbingan sehingga skripsi ini
dapat terselesaikan.
5. Ibu Umi Baroroh S.Ag, M.Ag. selaku ahli materi yang telah
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A. Latar Belakang 
Bahasa Arab merupakan mata pelajaran wajib di lembaga-
lembaga pendidikan berbasis ke-Islaman seperti Madrasah 
Ibtida’iyah, Madrasah Tsanawiyah dan Madrasah Aliyah. Hal ini 
merujuk pada kedudukan Bahasa Arab yang sangat penting dalam 
Agama Islam. Bahasa Arab digunakan pada sumber-sumber kajian 
ke-Islaman  seperti di dalam Al-Qur’an, Al-Hadist dan berbagai 
literasi ke-Islaman yang dikarang ulama’ terdahulu. Untuk itu 
bahasa Arab menjadi wajib di pelajari oleh setiap muslim.  
Pembelajaran bahasa Arab bertujuan sama halnya dengan 
pembelajaran bahasa asing lainnya yakni memperoleh kemahiran 
bahasa yang secara rinci terbagi menjadi empat aspek kemahiran 
yaitu menyimak, membaca, menulis dan berbicara.3 Berdasarkan 
fakta, penunjang belajar bahasa Arab siswa mayoritas berupa buku 
cetak. Sehingga mengharuskan siswa untuk mampu membaca 
bahasa Arab agar dapat menyerap semua informasi dalam berbagai 
literasi Arab. Di samping itu, fakta sejarah  menyebutkan bahwa 
membaca memiliki posisi penting diantara aspek lain. Fakta sejarah 
membuktikan bahwa tidak ada bangsa manapun di dunia ini yang 
mencapai puncak kebudayaanya tanpa di topang oleh budaya 
membaca.4 
3  Khalilullah, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Aswaja Pressindo : 
Yogyakarta), hlm. 9. 
4 Kholid A Harras dkk. Buku Materi Pokok Membaca 1,(Universitas 





Keterampilan membaca atau dalam pembelajaran bahasa 
Arab disebut mahāratu al-qira’ah merupakan salah satu bagian dari 
keterampilan berbahasa. Dengan membaca siswa dilatih mengingat, 
memahami isi bacaan, meneliti kata-kata istilah dan memaknainya. 
Dalam kegiatan ini siswa dapat memperoleh berbagai informasi. 
Mahāratu al-qira’ah dapat diperoleh siswa dengan melakukan 
banyak latihan dan pembiasaan. Hal ini akan menjadi tugas guru 
yang tidak mudah, agar mampu memotivasi siswa untuk 
membudayakan membaca.  
Berdasarkan wawancara dengan guru mapel bahasa Arab di 
MAN 4 Bantul diperoleh informasi bahwa kemampuan membaca 
siswa masih rendah. Berdasarkan tes awal membaca Al-qur’an yang 
sudah dilakukan sekolah pada siswa kelas X di dapati sejumlah 60 
siswa pada kategori kurang. Hal ini menunjukan bahwa siswa 
masih asing dengan bahasa Arab. Ditambah dengan latar belakang 
pendidikan mereka yang tidak semua berasal dari lembaga 
pendidikan berbasis ke-Islaman yang sebelumnya telah 
mempelajari bahasa Arab.5 Sehingga siswa yang demikian 
membutuhkan waktu dan dorongan untuk mampu mengikuti 
pembelajaran bahasa Arab, dimana beban materi pada tingkat ini 
semakin komplek. Siswa diharuskan untuk mampu membaca teks 
Arab agar dapat mengambil berbagai informasi yang disajikan 
dalam sumber-sumber belajar yang mereka gunakan.  
Media pembelajaran dapat menjadi alternatif solusi yang 
dapat digunakan guru dalam mengatasi permasalahan tersebut. 
Media pembelajaran dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 
                                                                 
5  Muthmainnah, Guru bahasa Arab, wawancara pribadi, Yogyakarta, 





dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi.6 Adapun media yang dirasa tepat digunakan 
dalam pembelajaran bahasa Arab adalah media yang dapat 
memfasilitasi siswa untuk memahami dan mempelajari bahasa Arab 
dengan mudah dan optimal tanpa terpaksa atau dipaksa 
mempelajarinya. Konsep ini sesuai dengan prinsip permainan atau 
games, untuk itu permainan dapat digunakan sebagai salah satu 
alternatif dalam pembelajaran. 
Permainan dalam kegiatan pembelajaran dapat 
menyingkirkan stress dan keseriusan dalam lingkungan belajar. 
Selain itu juga dapat mengajak peserta didik terlibat aktif, mampu 
meningkatkan proses belajar, membangun kreativitas d ri, mencapai 
tujuan secara tidak langsung, dan yang lebih penting adalah 
memfokuskan siswa agar meraih makna belajar melalui 
pengalaman.7 Permainan juga dapat menjadi alternatif solusi dalam 
mengatasi kebekuan kelas dan dapat memberikan kesempatan bagi 
semua siswa yang memiliki perbedaan kemampuan. Penggunaan 
permainan sebagai media pembelajaran sesuai dengan hakikat 
manusia sebagai homoludens yang berarti mahluk bermain.8 
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa semua manusia baik 
anak-anak maupun dewasa menyukai permainan. 
Namun berdasarkan wawancara yang dilakukan, proses 
pembelajaran khususnya pada mata pelajaran bahasa Ar b kelas X 
                                                                 
6 Abdul Wahab Rosyidi, Media Pembelajaran Bahasa Arab, (Malang : 
UIN Malang Press, 2009). hlm. 27. 
7 Fathul Mujib dan Nailur Rahmawati, Permainan Edukatif Pendukung 
Pembelajaran Bahasa Arab (2), (Yogyakarta : Diva press, 2013). hlm. 38. 
8 Syamsuddin Asyrofi, Model, Strategi dan Permainan Edukatif Dalam 





MAN 4 Bantul belum banyak menggunakan media berbasis 
permaian.9 Hal ini dikarenakan kurangnya ketersediaan media 
berbasis permainan yang dapat digunakan. Guru harus membuat 
media sendiri agar sesuai dengan materi yang akan diajarakan. 
Seperti media kartu permainan yang ditunjukan oleh guru mata 
pelajaran bahasa Arab tersebut yang hanya sebatas kartu dari kertas 
bufallo. Walaupun hasil media masih sangat sederhana dikarenakan 
keterbatasan waktu, tenaga dan kemampuan yang dimiliki, namun 
guru tersebut mencoba membuat media tersebut karena 
pembelajaran dapat berjalan dengan kondusif dan tidak 
menegangkan dengan adanya media berbasis permaianan. Untuk itu 
pengembangan media pembelajaran berbasis board game  
“Punokawan” ini dirasa perlu untuk dikembangkan. Dalam rangka 
memperkaya media pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa 
belajar hingga pada akhirnya mampu meningkatkan kualitas belajar 
bahasa Arab. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, penulis kemudian 
menentukan batasan permasalah yang dibahas sehingga rumusan 
masalah dalam penelitan ini dapat dirumuskan sebagai erikut : 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis board 
game “Punokawan”? 
2. Bagaimana validasi ahli media dan ahli materi terhadap media 
pembelajaran berbasis board game “Punokawan”? 
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3. Seberapa besar pengaruh penggunaan media pembelajaran 
berbasis board game “Punokawan” dalam meningkatkan 
mahāratu al-qira’ah siswa? 
C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang disampaikan diatas, 
penelitian ini mempunyai tujuan yang ingin dicapai sebagai berikut: 
1. Mengetahui cara mengembangkan dan menghasilkan media 
pembelajaran berbasis board game “Punokawan”. 
2. Mengetahui hasil validasi ahli materi dan ahli media terhadap 
media pembelajaran yang dikembangkan. 
3. Mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan mediayang 
dikembangkan terhadap peningkatan mahāratu al-qira’ah. 
D. Manfaat Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Mendukung teori permainan edukatif dalam menunjang 
keberhasilan pembelajaran. Juga sebagai bahan rujukan serta 
pembanding bagi penelitian lain dengan tema serupa. 
2. Manfaat Praktis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai 
media ajar pada mata pembelajaran bahasa Arab sehingga dapat 
memperkaya ragam media pembelajaran yang digunakan guru 
bahasa Arab pada khususnya. Serta mampu menunjang motivasi 





E. Telaah Pustaka 
Telaah pustaka memuat hasil penelitian yang relevan, yang 
sebelumnya telah dikaji oleh peneliti lain. Peneliti menunjukan 
fokus penelitian belum pernah dikaji oleh peneliti sebelumnya, serta 
persamaan dan perbedaan antara penelitian yang ditulis dengan 
penelitian-penelitian sebelumnya. 
Pertama, Skripsi dari Aisyam Mardliyyah dengan judul 
“Pengembangan Media Ular Tangga dalam Pembelajaran Bahasa 
Arab Kelas V MI Ma’arif Bego Sleman Yogyakarta Tahun Ajaran 
2017/2018”. Media ular tangga berhasil dikembangkan sesuai 
dengan prosedur penelitian pengembangan. Dari penelitia  
pengembangan tersebut didapati respon siswa secara keseluruhan 
memperoleh kategori positif dengan prosentase 89,58% dan adanya 
kenaikan hasil nilai dari pre-test dan post-test yang dilakukan.10 
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah 
sama-sama mengembangkan produk berbentuk board game. 
Adapun perbedaannya terletak pada desain produk dan pemilihan 
materi dimana penelitian tersebut mencoba mengembangkan 
produk untuk semua keterampilan berbahasa Arab sedangkan 
penelitian ini berfokus pada mahāratu al-qira’ah saja. 
Kedua, penelitian Nisa Laela Nurinayah dengan judul 
“Penerapan Media Ular Tangga Sebagai Upaya Meningkatkan 
Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas VII A MTs Ash-
Shidiq Kalipucang Ciamis Tahun Pelajaran 2010-2011”. Penelitian 
ini menunjukan bahwa dengan penggunaan media ular tangga dapat 
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Dalam Pembelajaran Bahasa Arab Kelas V MI Ma’arif Bego Sleman Yogyakarta 
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meningkatkan penguasaan kosakata siswa, dengan penigkatan 
sebesar 7,6 pada pre-test dan 8,2 dari hasil pro-test.11 
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah 
sama-sama meneliti terkait media pembelajaran yang berbentuk 
board game. Perbedaanya pada penelitian tersebut berfokus pada 
penguasaan kosakata sedangkan pada penelitian ini berfokus pada 
mahāratu al-qira’ah. 
Ketiga, penelitian Muhammad Zainul Musthofa, 
“ Pengembangan Media Teka-Teki Silang Dalam Pembelajaran 
Kosakata Bahasa Arab Bagi Siswa Sekolah Dasar Islam Terpadu 
Salsabila 2 Klaseman Sleman Yogyakarta”.  Berdasarkn penelitian 
yang dilakukan, teka-teki silang memiliki pengaruh positif. Melalui 
uji coba terbatas diketahui bahwa dengan menggunakan media 
teka-teki silang terjadi hasil peningkatan belajar y itu 2,5 lebih 
tinggi secara rata-rata dibandingkan dengan tidak menggunakan 
media teka-teki silang.12 
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah 
sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis bo rd 
game. Perbedaanya penelitian tersebut berfokus pada media 
berbentuk teka-teki silang sedangkan pada penelitian ni peneliti 
mencoba melakukan gabungan antara ular tangga dan flash card. 
                                                                 
11 Nisa Laela Nurinayah, “Penerapan Media Ular Tangga Sebagai Upaya 
Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas VII A MTs Ash-
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80, t.d. 
 
12 Muhammad Zainul Musthofa, “Pengembangan Media Teka-Teki 
Silang Dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab BagiSiswa Sekolah Dasar 
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Keempat, penelitan Laily Sholihatin dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab 
Berbasis Permainan Teka-Teki Silang (TTS) Pada Siswa MI Wahid 
Hasyim Yogyakarta”. Dari penelitian tersebut didapati bahwa 
media tersebut memiliki pengaruh positif dilihat dari danya 
peningkatan hasil belajar siswa.13 
Dari penelitian tersebut didapati persamaan dengan 
penelitian ini yakni sama-sama mengembangkan media 
pembelajaran berbasis board game. Adapun perbedaanya terletak 
pada jenis board game yang dikembangkan dan tingkat sekolah 
yang diujikan. 
F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 
Produk media  pembelajaran yang penulis susun memiliki 
beberapa kekhasan yang membedakan sekaligus menyempurnakan 
produk yang ada sebelumnya. Adapun spesifikasi media 
pembelajaran berbasis board game “Punokawan” ini adalah sebagai 
berikut : 
1. Board game didesain dengan menggabungkan  permainan ular 
tangga dengan flash card. Flash card berjumlah 2 tipe yakni 
berupa pertanyaan, dan rintangan. Hal ini ditujukan untuk 
menyuguhkan  permainan baru dengan desain dan alur 
permainan yang berbeda sehingga dapat menarik perhatian 
peserta didik. 
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2. Board game ini dikembangkan dengan konten kesenian lokal. 
Desain permainan ini menggunakan kesenian lokal berupa 
pewayangan punokawan. Hal ini ditujukan untuk 
meningkatkan kecintaan terhadap  kesenian lokal Indonesia 
ditengah pembelajaran bahasa asing. Atau dengan kata lain 
yakni mengintegrasikan kesenian lokal dalam pembelajaran 
bahasa Arab.  
3. Media ini dapat digunakan di dalam kelas maupun diluar kelas, 
dan dapat mendukung untuk belajar mandiri. 
G. Asumsi Pengembangan 
Sebagai pendukung dalam penelitian ilmiah, diperlukan 
adanya asumsi-asumsi. Penelitian ini menggunakan asumsi sebagai 
berikut : 
1. Produk yang disusun berupa board game “Punokawan” sebagai 
media pembelajaran bahasa Arab yang disesuaikan dengan 
obyek dan lokasi penelitian. 
2. Dosen pembimbing ahli materi dan ahli media memiliki 
pemahaman tentang standar media pembelajaran bahasa Ar b 
berbasis board game “Punokawan” yang baik serta memiliki 
pengetahuan dalam bidang bahasa Arab. 
H. Sistematika Penulisan 
Untuk memperoleh gambaran awal dan mempermudah 
penulis dalam menyusun skripsi, maka penulis membuat s sunan 
garis besar isi skripsi ini yang terdiri dari lima b b yakni : 
BAB I  berisi pendahuluan yang memberikan gambaran 





masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, telaah 
pustaka, dan sistematika penelitian. 
BAB II  berisi landasan teori dan metode penelitian, yang 
memuat tentang jenis dan lokasi penelitian, pendekatan penelitian, 
populasi dan sampel, instrumen pengumpulan data, dan teknik 
analisis data. 
BAB III  berisi gambaran umum tentang Madrasah Aliyah 
Negeri 4 Bantul Yogyakarta, yang meliputi letak georafis, sejarah 
berdirinya, visi dan misi, struktur organisasi, keada n guru, 
karyawan, siswa serta sarana dan prasarana. 
BAB IV  menguraikan tentang hasil penelitian dan 
pembahasan yang merupakan jawaban dari rumusan masalah. P da 
bab ini juga membuktikan diterima atau tidaknya hipotesis yang 
telah ditetapkan. 
BAB V merupakan penutup yang berisi kesimpulan dari 
hasil penelitian, saran, dan kata penutup. 
Skripsi ini juga dilengkapi dengan daftar pustaka dn 






KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan 
ini adalah berikut : 
1. Prosedur dalam penelitian dan pengembangan (RnD) ini sesuai 
prosedur yang dikemukakan oleh Prof. Dr. Sugiono dimana 
terdiri dari 10 tahapan. Tahapan-tahapan tersebut meliputi 
penentuan potensi dan masalah, pengumpulan data, des in 
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 
produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produksi masal. 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran 
berbasis board game atau permainan papan dengan nama 
“Punokawan” dan diperuntukan untuk siswa kelas X MAN 4 
Bantul.  
2. Media pembelajaran board game “Punokawan” telah memenuhi 
kualitas yang ditentukan sehingga dapat digunakan sebagai 
salah satu media pembelajaran. Penetuan kualitas tersebut 
berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. 
Berdasarkan penilaian dari ahli media diperoleh nilai dengan 
prosentase 72% dan dari ahli materi sebesar 69%, sehingga 
dapat disimpulan bahwa media board game “Punokawan” yang 
dikembangkan pada kategori kualitas baik. 
3. Berdasarkan uji coba yang dilakukan, baik pada uji coba 
kelompok terbatas dan kelompok luas didapati adanya ken ikan 
rata-rata hasil belajar siswa khusunya pada materi Al-Qira’ah. 
Pada uji coba kelompok terbatas dimana terdapat 5 siswa 





sebelum penggunaan media sebesar 6,4 dan setelah 
menggunakan media didapati kenaikan pada nilai post-test 
sebesar 7,6. Pada uji coba luas dimana terdapat 28 siswa 
sebagai partisipan, juga didapati kenaikan rata-rat nilai siswa 
sebelum menggunakan media dan setelah menggunakan media, 
dengan nilai pre-test sejumlah 7,9 dan nilai post-te  sebesar 8,6. 
Kemudian data tersebut diolah menggunakan uji wilcoxon dan 
didapati hasil signifikasi 0,003. Dimana 0,003 < 0,05 sehingga 
dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran board 
game “Punokawan” yang dikembangkan mampu meningkatkan 
mahāratu al-qira’ah siswa. 
B. Keterbatasan Penelitian 
Dalam pengembangan produk memiliki keterbatasan 
tertentu. Hal ini mengingat keterbatasan waktu, dana, dan tenaga 
yang dimiliki. Berikut merupakan keterbatasan pengembangan dari 
produk penelitian ini : 
1. Uji coba pemakaian hanya dilakukan pada satu kelas, yaitu X 
MAN 4 Bantul yang berjumlah 28 siswa. Uji coba hany pada 
satu sekolah jadi belum menjangkau beberapa sekolah dan 
melibatkan jumlah besar. 
2. Waktu penelitian bertepatan dengan persiapan pelaksan an PAS 
sehingga ada kendala untuk uji coba media hanya dilaksanakan 
dalam waktu singkat sehingga kurang optimal. 
3. Materi yang dikembangkan hanya terbatas pada satu bab yaitu 
materi qira’ah dengan judul al-mihnah. 







1. Saran Pemanfaatan 
Hasil penelitian pengembangan ini berupa media 
pembelajaran board game “Punokawan” untuk kelas X MAN 4 
Bantul dapat digunakan degnan baik dalam pembelajaran 
bahasa Arab khususnya sebagai pendukung pembelajaran 
qira’ah. 
2. Saran pengembangan lanjutan 
Media pembelajaran board game “Punokawan” yang 
sudah berhasil dikembangkan dapat dikembangkan lebih lagi 
dengan materi yang lebih lengkap dengan tema-tema yang lain, 
dan konsep media dapat dikembangkan lebih lagi sehingga 
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sesuai dengan KI, 
KD, dan Indikator. 
Kelengkapan materi Materi yang disajikan mencakup materi yang 
terkandung dalam KI, KD, dan Indikator pada 
tema materi  ُ7َةE َ̂  bab qira’ah untuk siswa اN@ْ.ِ5َْ)ُ َوا5ْ
kelas X Madrasah Aliyah. 
Keakuratan materi Materi berisi teks bacaan, soal, dan kunci 
jawaban saling bersesuaian dan tidak 
menimbulkan multi tafsir. 
Kesesuaian konteks 
materi dengan fakta 
sehari-hari. 
Contoh dan kasus yang terkandung dalam 
bacaan sesuai dengan fakta dan efisien untuk 




ingin tahu siswa. 
Mendorong rasa ingin 
tahu. 
Uraian, latihan atau contoh-contoh kasus yang 
disajikan mendorong peserta didik untuk 
mengerjakannya lebih jauh. 
2. Dukungan
media terhadap
Teknik penyajian Gambar dan ilustrasi 
sesuai dengan tema 
Gambar dan ilustrasi sesuai dengan tema materi 
7َEةُ  َ̂  dan terdapat dalam kehidupan اN@ْ.ِ5َْ)ُ َوا5ْ
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pelajaran materi dan fakta 
sehari-hari. 






Penyajian materi membantu menguatkan 








Penyajian materi yang dikemas dalam board 
game “punokawan” dapat memotivasi siswa 
dalam belajar. 
Media mendukung 
siswa belajar secara 
mandiri. 
Media board game “punokawan” mendukung 
digunakan dalam pembelajaran mandiri. 
Menekankan pada 
pengalaman langsung. 
Uraian, latihan atau contoh-contoh kasus yang 
disajikan pada media board game memberikan 










materi dan soal sesuai 
dengan tingkatan 
peserta didik. 
Intruksi, materi dan soal menyesuaikan dengan 
tingkat kelas X Madrasah Aliyah. 
Instruksi, materi, dan 
soal mudah dipahami 
siswa. 
Intruksi, materi dan soal tidak memiliki makna 






dengan kaidah yang 
baik dan benar. 
Bahasa yang digunakan baik bahasa Arab dan 
bahasa Indonesia sudah sesuai dengan tata tulis 
yang baik dan benar. 
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Bahan media mudah diperoleh dan mudah 
diaplikasikan di berbagai kondisi sekolah. 
Memungkinkan 
digunakan di semua 
kelas. 










Kejelasan petunjuk penggunaan media yang 
memudahkan dalam penggunaan media. 
Alur permainan 
mudah dipahami 





Waktu bermain. Kesesuaian media 
dengan waktu untuk 
pembelajaran. 
Durasi permainan tidak terlalu lama dan dapat 
di sesuaikan dengan yang tersedia pada 
pembelajaran. 
4. Kegrafikan. Desain/penyajian 
Ketepatan pemilihan 
bentuk ukuran dan 
warna pada tulisan dan 
ilustrasi. 
Kesesuaian warna dan ukuran yang digunakan 
baik pada tulisan maupun ilustrasi yang 
digunakan dalam mengkonstruk media 
pembelajaran. 
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Kesesuaian tata letak. 
Ilustrasi, judul dan gambar terkonsep, rapi dan 
teratur. 
Kesesuaian jenis font 
yang digunakan. 
Media yang digunakan tidak menggunakan 
terlalu banyak kombinasi jenis huruf dan 
memungkinkan keterbacaanya. 
Desain menarik minat 
belajar siswa. 
Media didesain kreatif dengan memadukan 
unsur budaya dan keadaan nyata yang ada 
disekitar siswa. 
KISI-KISI INTRUMEN SOAL PRE-TEST & POST-TEST 
KOMPETENSI 
DASAR 
INDIKATOR SOAL TIPE 
SOAL 
3.2 Melafalkan kata, 
frasa, dan kalimat 
Bahasa Arab yang 
berkaitan dengan: 
7َEةُ  َ̂   اN@ْ.ِ5َْ)ُ َوا5ْ
baik secara lisan 
maupun tertulis. 
3.2.2 Menerjemahkan teks 
qira’ah tentang 
7َEةُ ا5ْ  َ̂ ِ.ْ@Nَ)ُ َوا5ْ
Disediakan teks dari salah satu potongan 
bacaan, siswa diminta 
menerjemahkannya ke dalam bahasa 
Indonesia. 
Esay 
3.2.3 Menjawab pertanyaan 
tentang isi kandungan  teks 
qira’ah tentang 
7َEةُ  َ̂   اN@ْ.ِ5َْ)ُ َوا5ْ
dengan baik dan benar. 
Siswa diminta untuk menjawab 
beberapa pertanyaan yang berkaitan 






RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
A. Kompetensi Inti 
KI 1  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama Islam. 
KI 2  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 
tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, 
damai), santun, responsif, proaktif dan menunjukkan sikap 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif, dengan lingkungan sosial dan alam 
serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 
pergaulan dunia. 
KI 3  Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi 
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural , berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, 
dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang 
kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah 
KI 4  Mengolah, menalar, menyaji dan mencipta dalam ranah konkret 
dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, serta bertindak secara 
efektif dan kreatif dan mampu menggunakan metoda sesuai 
kaidah keilmuan. 
B. Kompetensi Dasar dan Indikator 
K
I Kompetensi Dasar Indikator 
1 1.4. Mensyukuri kesempatan 
dapat mempelajari bahasa 















MAN 4 Bantul 
Bahasa Arab 
X / Ganjil 
MIPA 1 
 الِْمهْنَُة َوالَْحَياةُ 




I Kompetensi Dasar Indikator 









Arab yang diwujudkan 
dalam semangat 
belajar. 
2 2.4 Menunjukkan perilaku 
santun, antusias, kreatif 
ekspresif interaktif, 
kerjasama dan imajinatif 
dalam menghargai budaya 
dan bahasa. 
2.4.1. Berperilaku santun 
dalam menghargai 
budaya dan bahasa. 




budaya dan bahasa. 
3 3.2 Melafalkan kata, frasa, dan 
kalimat Bahasa Arab yang 
berkaitan dengan: 
  الِْمهْنَُة 
baik secara lisan maupun 
tertulis. 
3.2.1 Membaca teks qira’ah 
tentang  الِْمْهنَُة
dengan makkhraj yang 
benar serta lancar. 
4 4.2. Menyampaikan berbagai 
informasi lisan sederhana 
tentang الِْمهْنَُة dengan
memperhatikan unsur 
kebahasaan, struktur teks dan 
unsur budaya secara benar dan 
sesuai konteks. 
4.2.1. Mejelaskan isi wacana 
tentang : 
 الِْمهْنَُة 
4.2.2. Menyebutkan makna 
dalam sebuah mufrodat yang 
terdapat dalam tema 
tentang 
  الِْمهْنَُة 
4.2.3. Menjawab pertanyaan 
tentang isi kandungan  teks 
qira’ah  الِْمهْنَُة dengan baik dan
benar. 
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C. Tujuan Pembelajaran 
Peserta didik mampu : 
 Mengikuti doa dengan tenang sebelum memulai pelajaran.
 Menunjukkan rasa syukur dapat mempelajari bahasa Arab
yang diwujudkan dalam semangat belajar.
 Berperilaku santun dalam menghargai budaya dan bahasa.
 Menunjukkan sikap antusias, kreatif, ekspresif interaktif
dalam menghargai budaya dan bahasa
 Membaca teks qira’ah  الِْمهْنَُة
 Memahami teks qira’ah   الِْمهْنَُة
 Menjawab pertanyaan tentang kandungan teks  ُالِْمهْنَة.
D. Materi Pembelajaran 
الِْمهْنَُة 
.gْخٌت َوَمعl) ٌخ َوN) َو gمN) ٌب َوN) ْمعَُل ِىف الُْمْس^َْشفَى. ِعْنِديN)ٌْب َوQَطِب َN) ،ِيب ٔ(ً   ِاْمسِي ُعثَْماُن
َرَة ِفْهيَا. ّpُْرز َو اN7َْْزَرُع اbَىل الَْمْزَر/َِة ُلك َصَباحٍ َو d
ٌح، ُهَو يَْذَهُب ا (َN N)ْذَهُب َمَع (Nِ َو فَال
 % ُ اsْل ي ُمَدّرَِسٌة، ِيهَ تَُعّملِ غََة الَْعَرِبيَة ِيفْ (lْخِيت ِاَىل الَْمْزَر/َِة ِيف يَْوِم الُْعْطَِ ِلَُساِ/د (Nِيب ِفْهيَا. َو(lِمّ
ْسَالِم4ٍة احلُُكْوِم4ٍة. d
َطٍة اال اِعْيُل، ُهَو َطاِلٌب ِيفْ الَْمْدَرَسِة  الَْمْدَرَسِة املُتََوِسّ ُه ِاْمسَ (Nٌخ ِاْمسُ َو
اِلثَِة. نَِة الث ِلُس ِيف الس ْسَالِم4ِة الُْحُكْوِم4ِة َوَجيْ d
ِة اْال انَِوي هَا /َاwَِشُة، ِيهَ ُمَمّرَِضٌة َو (lْخٌت ِاْمسُ  الث
ْوقِ  َوتَْعَمُل ِيفْ الُْمْس^َْشَفى. ْي ي4ْ5َُِع الَْبَضائَِع ِيفْ الس% ُر، ُهَو yَِجٌر، َمعِّ ُه ُمعَ ْي ِاْمسُ .َوَمعِّ
E. Metode Pembelajaran 
1. Pendekatan : Saintifik 
2. Teknik : Ceramah, Tanya Jawab, dan Penugasan 
Terstruktur 
3. Model : Cooperative Learning 
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F. Media, Alat dan Sumber Belajar 
1. Media : Board Game  Punokawan 
2. Alat : Papan Permainan. 
3. Sumber Belajar :
a. Team Guru PAI MA, Modul Hikmah, (Solo:Akik Pustaka, 2018)
G. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Pendahu
luan 
a. Persiapan psikis dan fisik dengan
membuka pelajaran dengan
mengucapkan salam, syukur,  berdoa
bersama dan presensi.
b. Peserta didik diberikan apresepsi tentang
materi sebelumnya.
c. Peserta didik diperlihatkan game yang
akan digunakan beserta petunjuk
penggunaanya.
25 menit 
Inti Mengamati : 
a. Peserta didik mengamati teks
tentang   ُالِْمهْنَة.
Menanya : 
a. Peserta didik diberikan kesempatan
untuk bertanya tentang apa yang belum 
mereka pahami tentang bacaan tersebut. 
b. Peserta didik diberikan stimulus dalam
membaca dan menerjemahkan bacaan 
qira’ah. 
c. Peserta didik diberikan pertanyaan
tentang maksud bacaan qira’ah. 
Mengeksplorasi : 
d. Peserta didik diminta untuk menentukan
jawaban yang sesuai dengan bacaan 
qira’ah melalui permainan slide power 
point. 
Mengasosiasi :  




Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 
Mengkomunikasikan 
f. Peserta didik diminta menjelaskan
kembali makna dari bacaan yang dibaca. 
Penutup a. Peserta didik diberikan tugas mandiri 
menghafalkan mufrodat. 
b. Peserta didik dan guru melakukan




1. Jenis/Teknik Penilaian : Tes dan Non Tes 
2. Bentuk Instrumen dan Pedoman Penskoran : 
a. Penilaian Sikap :
1) Observasi
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LEMBAR OBSERVASI  
SIKAP SPIRITUAL, SIKAP SANTUN, ANTUSIAS DAN KREATIF 
Kelas : X IPA 2 
Materi Pokok :  الِْمْهنَُة 






































































































































































































































Kriteria Penilaian : 
4 =  selalu 
3 =  sering 
2 =  kadang-kadang 
1 =  tidak pernah 
Pedoman Penskoran : 
Skor Akhir =  x 100 
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2) Penilaian Diri
LEMBAR PENILAIAN DIRI 
SIKAP SPIRITUAL, SIKAP SANTUN, ANTUSIAS DAN KREATIF 
Nama : 
Kelas : X IPA 2 
Materi Pokok :  الِْمْهنَُة


















Saya semakin yakin dengan keberadaan 
Tuhan setelah mempelajari Ilmu 
Pengetahuan 
2 
Saya berdoa sebelum dan sesudah 
memulai suatu kegiatan 
3 
Saya memberi salam setiap bertemu 
saudara seiman dan menyampaikan 




Saya masuk kelas tepat waktu 
5 Saya memakai seragam sesuai peraturan 
6 Saya mengikuti pelajaran dengan tertib 
7 Saya mengumpulkan tugas tepat waktu 
8 
Saya membawa buku paket dan buku tulis 





Saya merasa ingin tahu tentang materi 
yang sedang dipelajari 
10 
Saya bersemangat memperhatikan 
penyampaian materi baik ceramah 
maupun diskusi  
Jumlah 
Pedoman Pengisian : 
• Peserta Didik :Berikan tanda centang (٧ ) pada kolom jika sesuai
dengan yang anda rasakan
• Kriteria Penilaian untuk guru, jumlah centang pada aspek Sikap





 4 =  selalu 
 3 =  sering 
 2 =  kadang-kadang 
 1 =  tidak pernah 
•  Kriteria Penilaian untuk aspek Jujur,: 
 1 =  selalu 
 2 =  sering 
 3 =  kadang-kadang 
 4 =  tidak pernah 
 
Pedoman Penskoran : 
Skor Akhir = 








































Narasumber  : Ibu Muthmainah, S.Ag. 
Jabatan  : Guru Mata Pelajaran Bahasa Arab 
Tgl. Wawancara : 13 April 2019 
 
Wawancara dimulai dengan menanyakan identitas lengkap 
narasumber. Narasumber bernama Ibu Muthmainah, yangmerupakan  
guru mapel bahasa Arab di MAN 4 Bantul. Adapun lama engajar 
beliau di MAN 4 Bantul sudah sekitar 3 tahun. Kelas y ng diampu 
beliau dari kelas X IPA 1 dan X IPA 2. Terkait jenis mata pelajaran 
bahasa Arab yang diajar merupakan mata pelajaran bahsaa Arab wajib 
yang diperuntukan untuk semua jurusan, bukan mata pelajaran bahasa 
Arab peminatan yang cenderung diperuntukan untuk jurusan bahasa. 
Kemudian pada pertanyaan selanjutnya mencoba menggali 
informasi tentang kondisi peserta didik khususnya pada kelas X yang 
menjadi subyek penelitian ini. Berdasarkan wawancara y ng dilakukan 
diperoleh informasi bahwa siswa kelas X memiliki background 
pendidikan yang berbeda-beda. Ada yang berasal dari sekolah umum 
ada yang berasal dari sekolah agama. Hal ini tentunya akan 
berpengaruh pada kemampuan mengikuti pembelajaran bahasa Arab, 
karena anak yang berasal dari sekolah umum belum mendapatkan bekal 
pengetahuan bahasa Arab sebelumnya. Berdasarkan tes wal program 
bimbingan BTQ untuk kelas X sejumlah 60 siswa menunjukan belum 





bimbingan pertama hanya tersisa 18 siswa dan terus berkurang pada 
bimbingan berikutnya. Hal ini menunjukan beberapa siswa masih asing 
dengan bahasa Arab. Untuk itu guru selalu memberikan pendampingan 
dan perhatian lebih bagi siswa yang kurang mampu mengikuri 
pembelajaran bahasa Arab di kelas agar dapat meningkatkan 
kemampuanya. 
Kemudian pada pertanyaan terakhir peneliti mencoba menggali 
tentang media pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran bahasa Arab. Menurut guru media merupakan bagian 
terpenting dalam proses pembelajaran karena dengan ad ya media 
pembelajaran dapat menarik perhatian siswa dam menje batani 
tercapainya tujuan dari proses pembelajaran itu sendiri. Adapun media 
yang sering digunakan guru adalah modul, s ide, dan kartu. 
Penggunaan kartu sebagai media pembelajaran merupakan inisiatif 
guru untuk menggunakan media yang lebih bervariasi dan 
meningkatkan antusias siswa. Menurut guru dengan penggunaan kartu 
dapat mengajak siswa untuk bermain sekaligus belajar sehingga siswa 
dapat menikmati proses pembelajaran. Penggunaan media p rmainan 
menurut guru sangat tepat digunakan sebagai variasi dalam 
pembelajaran dan tidak hanya monoton pada media klasik seperti 
modul atau slide power point. Media permainan akan menuntut siswa 
untuk berperan aktif dalam pembelajaran sehingga dap t menciptakan 

























Dokumentasi Uji Coba Terbatas di Kelas X IPA 1 


























































A. DATA PRIBADI 
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